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04  Mit allen Sinnen
  Bewegung in der kindlichen Entwicklung

NORA KOLDEHOFF
Kinder haben einen inneren Bewegungsdrang: sie ler-
nen krabbeln und laufen, auch um sich ihre Umwelt 
zu erschließen. Bewegungserfahrungen sind für Kinder 
elementar, denn sie regen all ihre Sinne an.

 7 Hinterm Kaugummi-Automaten  
  rechts ab …
  Auf einen Streifzug durch die Stadt in Richtung  
  Kinderfreundlichkeit 
  MARIETHERES WASCHK

Peter Apel vom Planungsbüro „Stadtkinder“ hat un-
serer Autorin von seinen Streifzügen mit Kindern durch 
deren Stadtteile berichtet und von ihren ganz beson-
deren Blickwinkeln.

10  Was Kinder bewegt
  Ein Interview mit dem Autor 

  des Forschungsprojekts
NORA KOLDEHOFF / PETER KUHN
„Was Kinder bewegt“ geht der Frage nach, wie Kinder 
sich eine Schule mit mehr Bewegung vorstellen – die Ideen 
reichen von konkreten Vorschlägen bis hin zu fantastischen 
Utopien.

14  Alles in Bewegung
  Kooperative Abenteuerspiele bewegen 

  nicht nur den Körper

  GÜNTER KISTNER / ANIKA WEINSHEIMER
Die herausfordernden Aufgaben der kooperativen Aben-
teuerspiele haben fast immer mit Bewegung zu tun, doch 
ist sie in der Regel Mittel zum Zweck: um Gruppenprozesse 
in Gang zu setzen, Perspektivwechsel zu ermöglichen und 
Einzelne aus ihren bewährten Strukturen heraustreten zu 
lassen – alles in Bewegung also.

 18  Projekt
  #un_gerecht – Das Planspiel
  Ein Experiment 

RALF BRINKHOFF / ULRIKE LÖW
Ist eine Gesellschaft, in der viele Interessenlagen aufei-
nander treffen, immer ungerecht? Wie kann man Einfluss 
nehmen, um für mehr Gerechtigkeit zu sorgen? Das Plan-
spiel „#un_gerecht“ bietet Jugendlichen die Möglichkeit, 
Gesetze zu formulieren und zur Abstimmung zu bringen. 

37   Projekt 
  Fechten, schaukeln, springen
  Anregende Bewegungsanlässe 
  in der mobilen Arbeit

ASTRID DULICH
Spiel- und Bewegungsanregungen zum Selberbauen.

40   Projekt
  WerteRaum
  Werte spielerisch kennenlernen, verstehen und  
  anwenden

ANTONIA NEULINGER
Um Kindern mit Migrationshintergrund die Werte zu 
vermitteln, auf der unser Demokratieverständnis fußt, 
wurde das Lernprogramm „WerteRaum“ initiiert.

4 | 2017  Spielen bewegt!
  Mit dem Schwerpunkt von Marietheres Waschk
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42  Projekt
  Circus de Bais
  Zirkus und Spiele für kulturelle Bildung 
  und nachhaltige Entwicklung

MICHAEL DIETRICH
Dieses Zirkusprojekt bringt Kindern auf den Philippinen 
die beglückende Erfahrung von kultureller Bildung.

45  Nur untätig zusehen?
  Ein Einblick in die Veränderung des digitalen Spiels

DANIEL HEINZ / MARKUS SINDERMANN
Digitale Spiele unterliegen einer kurzen Halbwertzeit, 
neue Trends entstehen quasi über Nacht. Welches sind 
die neuesten Entwicklung aus pädagogischer Sicht?

49  playin siegen?
  Internationales Urban Games Festival in Siegen

GABRIELE LINDE
Eine Stadt nutzt ihren öffentlichen Raum als Erlebnis- 
und Begegnungsstätte.

51  Magazin 

  52  Spielgeräte selber machen 

  53  Spielrezension

  54  kurz und bunt

  55 Spielrezension   

  56  Informationen / Rückschau / Impressum
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Unser Newsletter

Zu jedem unserer Hefte 
erscheint vorab ein 
Newsletter, der Sie auf 
das neue Heft einstimmt. 

Diesmal: Ulrich Baer, Brigitte Schorn und Marietheres Waschk 
zu ihrem neuen Buch „Spiele und Aktionen im Ganztag“.

Sie können sich jederzeit kos tenlos anmelden unter:  
www.gruppe-und-spiel.de

Zeitschrift für kreative Gruppenarbeitgruppe & spiel

 In der Heftmitte

 21–24/33–36  Spielkarteikarten

      

    Spiel zum Sofortspielen

  25–32  Wir sind 99
    ULRICH BAER

  Ein Kennenlernspiel

40
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Das Spiel zum Sofortspielen

ULRICH BAER

Vorbereitung

Jede Kleingruppe kann altersgemischt 

aus 3 bis 6 Spielteilnehmerinnen / -teil-

nehmern bestehen. Jede Kleingruppe 

erhält eine Tabelle und einen Stift. 

Die Spielaufgabe

Die Tabelle soll mit persönlichen Zahlen 

gefüllt werden. Danach sollen eini-

ge der eingetragenen Zahlen addiert 

werden und die Summe 99 ergeben.

Und so wird die Tabelle ausgefüllt

Oben rechts in die Spalten werden 

die Vornamen der Mitspieler neben 

den Buchstaben A bis F notiert. Bei 

drei Spielern in der Gruppe werden 

natürlich nur die ersten drei Spalten 

A, B und C benötigt. Entsprechendes 

gilt für vier und fünf Mitspielende.

Dann nennen die Mitspieler nach-

einander die persönlichen Zahlen 

Zeile für Zeile. Lasst euch dabei Zeit, 

es kommt nicht darauf an, schnell 

fertig zu werden, sondern sich unter-

einander besser kennenzulernen. 

Alle Zahlen werden eingetragen. Weiß 

jemand seine persönliche Anzahl nicht, 

darf ausnahmsweise geschätzt werden. 

Trifft auf jemand die Frage nicht zu, 

weil er oder sie z.B. keine Geschwister 

hat, dann wird das Kästchen für diesen 

Spieler in dieser Zeile leer gelassen. 

Kleine Hilfe: Wenn nach der „Quer-

summe“ gefragt wird, dann sind die 

einzelnen Ziffern einer Zahl zu addie-

ren, z.B. die Quersumme des aktu-

ellen Jahrs 2018 ist: 2+0+1+8=11.

Am Ende der Tabelle gibt es einige 

Fragen nach der Anzahl der Personen 

in der Gruppe, auf die das entspre-

chende Merkmal zutrifft. Hier wird 

nur diese eine Zahl eingetragen.

Jetzt kommt die leichte Rechenaufgabe

Addiert beliebig viele von den ein-

getragenen Zahlen so, dass als 

Summe genau 99 herauskommt. 

Jede Zahl aus einem Kästchen darf 

nur einmal für die Summenbildung 

genutzt werden. Und es soll von 

jedem Spieler mindestens eine per-

sönliche Zahl berücksichtigt werden.

Tipp: Für die Summenbildung be-

ginnt man am besten mit ein oder 

zwei hohen Zahlen, also z.B. mit 

den Antworten zu Frage 8, 9 oder 

19. Bei der Summenbildung muss 

also nicht oben begonnen werden!

Hat jede Gruppe die Summe 99 

erreicht, geht es so weiter:

Nun kommt ihr alle zusammen und jede 

Gruppe stellt ihre genutzten Zahlen 

einzeln vor, sodass alle sich untereinan-

der ein wenig besser kennenlernen.

Interessante Variante: Jeder stellt 

seine Zahlen (und was sie be-

deuten) pantomimisch vor.

Hinweis

Wird die Liste mit Bleistift ausge-

füllt, können die Tabellen mehr-

fach verwendet werden. Ansonsten 

dient die Tabelle auf der Rückseite 

der Spielregel als Kopiervorlage. 
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Ein schnelles Kennenlernspiel 

für eine oder mehrere Klein-

gruppen mit je drei bis sechs 

Mitspielern ab etwa 8 Jahren

1
3Kopiervorlage

M
its

pi
el

er

A ________________________________________________  

B ________________________________________________ 

C ________________________________________________  

A B C

1 Wie viele Vokale sind in deinem Vornamen?

2 Wie viele Buchstaben hast du im Vor-und Nachnamen 

zusammen?

3 Im wie vielten Monat bis zu geboren?

4 An welchem Tag des Monats hast du Geburtstag?

5 Dein Lebensalter

6 Die Quersumme deines Geburtsjahres beträgt?

7 Deine Schuhgröße (deutsche oder amerikanische Zahl)

8 Dein Gewicht in vollen Kilogramm

9 Deine Jeanslänge (in Zoll)

10 Alle Schnürsenkellöcher in deinem Paar Schuhe

11 Wie viele Löcher hat dein Gürtel, falls du einen anhast?

12 Wie viele Schlüssel hast du an deinem Schlüsselbund?

13 Wie viele Münzen hast du in deiner Geldbörse?

14 Wie viele Sachen hast du in allen Hosentaschen 

oder der Handtasche?

15 Die Quersumme der Postleitzahl deines Wohnorts beträgt?

16 Auf der wie vielten Etage liegt dei-

ne Wohnung oder dein Zimmer?

17 Anzahl Plakate oder Bilder in deinem (Schlaf-)Zimmer?

18 Wie viele Fenster hat deine Wohnung?

19 Wie viele Apps hast du auf deinem Smartphone?

20 Zahl deiner Geschwister

21 Wie viele Personen wohnen bei dir zuhause?

22 Anzahl der Haustiere bei dir zuhause 

23 Die Summe der Ziffern vom Kennzeichen des Autos 

der Familie

24 Deine persönliche Glückszahl zwischen 1 und 10

25 Wie viele Mitspieler hat diese Gruppe?

26 Wie viele Brillenträger gibt es in der Gruppe?

27 Wie viele Jungs oder Männer sind in dieser Gruppe?

28 Wie viele Personen dieser Gruppe waren schon mal 

im Ausland?

29 Wie viele rote Kleidungsstücke gibt es in der Gruppe?

30 Wie viele sichtbare Piercings gibt es in der Gruppe?
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16 Auf der wie vielten Etage liegt dei-

ne Wohnung oder dein Zimmer?

17 Anzahl Plakate oder Bilder in deinem (Schlaf-)Zimmer?

18 Wie viele Fenster hat deine Wohnung?

19 Wie viele Apps hast du auf deinem Smartphone?

20 Zahl deiner Geschwister

21 Wie viele Personen wohnen bei dir zuhause?

22 Anzahl der Haustiere bei dir zuhause 

23 Die Summe der Ziffern vom Kennzeichen des Autos 

der Familie

24 Deine persönliche Glückszahl zwischen 1 und 10

25 Wie viele Mitspieler hat diese Gruppe?

26 Wie viele Brillenträger gibt es in der Gruppe?

27 Wie viele Jungs oder Männer sind in dieser Gruppe?

28 Wie viele Personen dieser Gruppe waren schon mal 
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29 Wie viele rote Kleidungsstücke gibt es in der Gruppe?

30 Wie viele sichtbare Piercings gibt es in der Gruppe?

Sehr geehrter Leser,
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